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A educação encontra-se parada no tempo como uma 
velha casa abandonada que a cada chuva e dia de sol 
apodrece um pouco mais. Enquanto isso, o estudante 
tem em sua realidade o videogame, o celular, a 
internet e as comunidades virtuais. Tecnologias e 
mídias que domina como ninguém, mas tem de ir à 
escola de má vontade olhar para um quadro negro, 
escrever num caderno assuntos que não interagem 
com sua realidade.  Os meninos e as meninas 
sentem-se desestimulados, como se 
abandonássemos nossos confortáveis carros e 
voltássemos a andar de carroça. 
 
Davi Roballo 
  
RESUMO 
A utilização das mídias digitais é uma realidade em todos os meios sociais, e não 
deveria ser diferente na Educação. Este trabalho apresenta  um estudo referente ao 
uso da tecnologia para auxiliar nos conteúdos de estatística, uma vez, que tais 
conteúdos são abordados de forma superficial no currículo escolar. Para modificar e 
favorecer o aprendizado foi utilizado o software RStudio. O objetivo deste trabalho é 
compreender o efeito do software RStudio aplicado aos conteúdos de estatística e 
analisar a aceitação do programa por parte dos alunos. A pesquisa envolveu 14 
alunos do Ensino Fundamental II de uma escola da rede particular do município de 
Londrina. A metodologia adotada foi de caráter qualitativo e contou com uma 
pesquisa bibliográfica e uma pesquisa de campo realizada no âmbito da escola, 
objeto do estudo. Os resultados indicam que as tecnologias podem auxiliar o 
processo de ensino e aprendizagem dos alunos referente aos conceitos de  
Estatística, permitindo que a manipulação dos dados e os cálculos sejam facilitados. 
Concluindo, os resultados obtidos mostraram que a utilização do software 
proporcionou melhorias significativas na aprendizagem dos alunos. Entretanto, 
apontam também para a necessidade de um maior número de pesquisas que 
abordem a temática principalmente no que concerne à formação de professores. 
Palavras-chave: Educação. Estatística. Tecnologia de Ensino. RStudio. Swirl.  
 
 
 
 
 
  
ABSTRACT 
The use of digital media is a reality in all social media, and should not be different in 
education. This paper presents a study regarding the use of technology to assist in 
statistical content, since such content is superficially addressed in the school 
curriculum. To modify and favor learning, the RStudio software was used. The aim of 
this paper is to understand the effect of RStudio software applied to statistical content 
and to analyze the acceptance of the program by students. The research involved 14 
elementary school students from a private school in Londrina. The methodology 
adopted was qualitative and had a bibliographic research and a field research carried 
out within the school, object of study. The results indicate that the technologies can 
assist the students' teaching and learning process regarding the concepts of Statistics, 
allowing the manipulation of the data and the calculations to be facilitated. In 
conclusion, the results obtained showed that the use of the software provided 
significant improvements in student learning. However, they also point to the need for 
a greater number of researches that address the theme, especially regarding teacher 
education. 
 
 
Keywords: Education. Statistic. Teaching Technology. RStudio. Swirl 
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1 INTRODUÇÃO 
Esse trabalho consiste na apresentação de uma possibilidade para o 
ensino de conteúdos estatísticos a partir de construções experimentais, utilizando o 
software RStudio. Esta prática permite ao aluno pensar o que fazer em cada 
situação e perceber regularidades, estabelecendo assim, estratégias de 
investigações. 
Participaram dessa pesquisa, 14 alunos de Ensino Fundamental II, de uma 
escola da rede particular do Município de Londrina. 
No âmbito da educação básica, o ensino de Estatística vem assumindo 
uma dimensão expressiva, isso se deve ao fato de que seu ensino favorece a 
formação da criticidade do cidadão, interpretação e análise de informações e tomada 
de decisões, (WALICHINSKI; SANTOS JUNIOR,2013). 
De acordo com Campos et al. (2011, p.28), a aprendizagem em Estatística 
ocorre através do desenvolvimento de três competências: literácia estatística, 
raciocínio estatístico e pensamento estatístico.  
[...] a literácia estatística pode ser vista como o entendimento e a 
interpretação da informação estatística apresentada, o raciocínio estatístico 
apresenta a habilidade de trabalhar com as ferramentas e os conceitos 
aprendidos e o pensamento estatístico leva a uma compreensão global da 
dimensão do problema, permitindo ao aluno questionar espontaneamente a 
realidade observada por meio da Estatística. (CAMPOS et al, 2011, p.28). 
Na realidade educacional, onde as inovações acontecem em tempo real e 
as tecnologias digitais estão presentes no contexto atual, tornou-se necessário que 
todos os educadores busquem um aprimoramento constante, a fim de manterem-se 
atualizados, capacitando-se e inovando seus métodos de ensino constantemente. 
Tal capacitação propicia o desenvolvimento de habilidades para utilizar 
metodologias diferenciadas, contemporâneas e condizentes com a realidade de 
seus alunos. Por intermédio deste novo contexto de ensinar, o relacionamento com 
os nativos digitais da geração z1, que exigem um professor com capacidade não só 
                                            
1
 Essa é a geração daquele que nasceram entre 1992 e 2010, ou seja, após o surgimento da internet, 
e que desde pequenos já estão familiarizados com todas as possibilidades da era tecnológica. 
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de ministrar conhecimentos, mas também de mediar formas de facilitar a 
aprendizagem de forma proativa, torna-se mais harmonioso e eficiente (Veen; 
Vrakking, 2011). 
Estas proposições justificam o presente trabalho. Por isso, esta pesquisa 
foi de caráter qualitativo, descrito e analítico. 
As Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDIC) alteram o 
perfil de várias profissões e o seu domínio é fundamental para a inserção no 
mercado de trabalho, sendo de suma importância que os educadores não fiquem 
aquém da capacidade digital de seus alunos, incorporando na prática docente a 
utilização de recursos digitais. 
Na educação, as TDICs também estão presentes, porém, existe uma busca 
incessante por profissionais da educação e pesquisadores em mensurar o reflexo do 
uso dessas ferramentas no processo de ensino e de aprendizagem nas diversas 
áreas da Educação (Carvalho, 2014). 
Posto isto, a presente pesquisa intitulada “Ensino de Estatística: o estudo 
de conceitos potencializado pelo software RStudio”, teve como objetivo compreender 
o efeito do software RStudio aplicado aos conteúdos estatístico, analisando a 
aceitação do software por parte dos alunos, verificando  se o uso desse recurso 
motivou e  potencializou  a aprendizagem do aluno da Educação Básica na disciplina 
de Matemática com os conteúdos de estatística. 
Diante destes apontamentos, buscou-se fazer uso da tecnologia veiculada 
com conteúdos básicos de estatística, de modo que os alunos consigam relacionar o 
que aprenderam na escola com situações de sua vivência e cotidiano. Nessa 
pesquisa, buscou-se trabalhar com o software RStudio/Swirl, um pacote que 
apresenta funções que auxiliam os alunos no processo de ensino e aprendizagem.  
Ao oportunizar aos estudantes o manuseio desta ferramenta enfatizando os 
conteúdos de Estatística, ficou evidente a importância deste tipo de experiência em 
sala de aula, conforme relato dos alunos que consta no decorrer do texto. 
Desta forma a presente pesquisa buscou compreender o efeito do software 
RStudio aplicado aos conteúdos estatísticos e analisando sua aceitação por parte 
dos alunos. 
Pensando em contribuir para mudanças no processo de ensino e de 
aprendizagem surgiram algumas questões norteadoras: 
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a) Que contribuições um manual didático com conteúdos de estatística, 
mediante utilização de um recurso didático interativo o software 
RStudio/Swirl pode trazer para o aprendizado dos alunos? 
b) Como os alunos irão lidar com o uso do Software RStudio/Swirl para 
aprender Estatística? 
Atualmente, existem diversos softwares que apresentam pacotes de 
estatística, que podem ser utilizados na escola e que são objetos de investigação 
dos educadores. Partindo destas questões, o objetivo deste trabalho foi  
compreender o efeito do software RStudio aplicado aos conteúdos estatístico e 
analisar a aceitação do software por parte dos alunos. Em seguida, apresentou-se 
um manual didático contendo o passo a passo de como fazer um curso no software 
RStudio para auxiliar os alunos e professores no processo de ensino e de 
aprendizagem dos conceitos estatísticos na Educação Básica. 
Para a apresentação do estudo, essa dissertação foi organizada em seis 
capítulos. No primeiro, a introdução com as características do trabalho, seus 
objetivos e as principais questões norteadora da pesquisa, finalizando esse capítulo 
com a metodologia utilizada no trabalho. No segundo capítulo foi apresentado um 
referencial teórico sobre o tema pesquisado, abordando o campo da estatística e 
seus conteúdos na educação básica. O terceiro capítulo tratou das tecnologias 
digitais na educação estatística e as suas dimensões pedagógica e tecnológica. No 
quarto capítulo, o estudo buscou descrever os conceitos do software RStudio/Swirl e 
mostrar as principais ferramentas que ele dispõe para o ensino de estatística e 
matemática. As interfaces do software e o passo a passo de como entrar no curso 
encontram-se no apêndice no final do trabalho. O quinto capítulo apresentou a 
metodologia de pesquisa os principais resultados obtidos na pesquisa aplicados aos 
alunos em sala de aula por meio de um questionário que consta no apêndice. O 
trabalho foi finalizado no sexto e último capítulo com as considerações finais.  
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2 O ENSINO DA ESTATÍSTICA 
Para compreender os métodos estatísticos, é preciso conhecer certos 
conceitos utilizados na área que são necessários para a interpretação dos 
resultados. Dentro das análises encontram-se os seguintes conceitos conforme 
Webster (2006): População é o conjunto de todos os itens do elemento; Parâmetros 
é a característica da população que descreve a população; Amostra é uma parte da 
população que será analisada; Dado é o valor coletado no estudo; Estimador é a 
característica numérica estabelecida na amostra e Observação é a descrição. 
A estatística mencionada pelo autor refere-se aos campos em que esta 
pode ser abordada. Pode-se observar a estatística em um dado populacional, dentro 
do campo da matemática, para compor uma variável e também transpor nas 
Ciências Exatas, bem como nas Ciências Humanas, podendo ser abordada dentro 
das organizações (empresas) e no âmbito educacional.  
Segundo Ignácio (2010, p.4), a estatística pode ser definida como: 
Um conjunto de métodos e técnicas que envolvem todas as etapas de uma 
pesquisa, desde o planejamento, coordenação, levantamento de dados por 
meio de amostragem ou censo, aplicação de questionários, entrevistas e 
medições com a máxima quantidade de informação possível para um dado 
custo, a consistência, o processamento, a organização, a análise e 
interpretação dos dados para explicar fenômenos socioeconômicos, a 
inferência, o cálculo do nível de confiança e do erro existente na resposta 
para uma determinada variável e a disseminação das informações. 
Este conjunto pode estar envolto em todas as áreas e contextos, servindo 
como aporte de informação, para que, posteriormente seja disseminada para todos.  
Assim, de acordo com Rodrigues, Lima e Barbosa (2017, p.620), a 
estatística “é uma ciência que usa a análise dos dados para testar hipóteses, 
verificando a força da evidência clínica e, assim, se existem associações entre 
grupos ou a veracidade de fenômenos de interesse”.  
Esta ciência é aplicada com objetivo de obterem-se resultados verídicos de 
fatos que foram apontados, e que precisam ser comprovados. Para tanto, a 
estatística visa contribuir com diversas áreas indistintas que podem servir de produto 
informacional para uma determinada população.  
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Santos et al. (2016) salientam sobre a importância da estatística para as 
diversas áreas, tais como a área financeira, a partir da aplicabilidade em que dedica-
se aos lucros, custos, análises e os processos; a área da produção, lidando com os 
métodos utilizados para a verificação desde os produtos, processos e funcionários; a 
área de marketing para que se observe a aceitação do público em geral sobre 
determinado produto e a área de recursos humanos, na relação entre empregados e 
empregador, agregando para a empresa os potenciais de cada um.  
Neste sentido, a estatística está em todos os contextos e pode ser atrelada 
a situações em que envolvem a sua aplicabilidade, com o objetivo de conhecer as 
características de determinada situação, bem como população e instrumento de 
aplicação.  
 Segundo Ignácio (2010, p. 3),   
Com a velocidade da informação, a estatística passou a ser uma ferramenta 
essencial na produção e disseminação do conhecimento. O grau de 
importância atribuído à estatística é tão grande que praticamente todos os 
governos possuem organismos oficiais destinados à realização de estudos 
estatísticos.  
Sendo assim, a estatística auxilia no processo de tomada de decisão, no 
qual os sujeitos ou a sociedade precisam se respaldar em análise de determinada 
situação. Pode-se citar como exemplo estudos do Instituto Brasileiro de Geografia e 
Estatística (IBGE) com o objetivo de conhecer estatisticamente qual a faixa etária, 
sexo e os produtos mais consumidos por determinada população. A partir dos 
estudos e da disseminação da informação é possível conhecer sobre o público e o 
que se deseja descrever com os dados coletados.  
No âmbito educacional, a estatística pode ser abordada e utilizada dentro 
do campo das ciências exatas, mas também por outras disciplinas de maneira 
interdisciplinar, capaz de relacionar os demais campos com o uso estatístico.  
Borba (2018) aborda em sua pesquisa, a importância da formação 
continuada de professores do ensino básico e a sua capacidade de alfabetização 
nos conteúdos estatísticos nos anos iniciais. 
Lopes (2008, p.57) salienta sobre o desenvolvimento de uma prática 
pedagógica, em que:  
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Acreditamos que é necessário desenvolver uma prática pedagógica na qual 
sejam propostas situações em que os estudantes realizem atividades, as 
quais considerem seus contextos e possam observar e construir os eventos 
possíveis, por meio de experimentação concreta, de coleta e de 
organização de dados. A aprendizagem da estocástica só complementará a 
formação dos alunos se for significativa, se considerar situações familiares a 
eles, que sejam contextualizadas, investigadas e analisadas. 
A formação escolar deve propor aos estudantes elementos que os façam 
pensar, incitando nestes a produção e observação de situações que possam 
experimentar. Partindo desse pressuposto da formação escolar, a escola deverá 
incentivar os estudantes a coletar e organizar as informações encontradas, com o 
objetivo de divulgar os dados coletados. Também se pode elaborar pesquisas em 
que os alunos terão que propor situações a serem investigadas e descobertas 
dentro ou fora do colégio, a fim de envolver a comunidade interna e externa, 
trabalhando desta maneira todos os conteúdos, a socialização e também o conceito 
estatístico.  
Portanto, para se adentrar no campo da estatística serão apresentados a 
seguir conceitos sobre a matemática, explicando as tecnologias necessárias ao 
desenvolvimento do processo de aprendizagem e o que se pode esperar ao 
desenvolver atividades que incluem tecnologia e estatística. 
Os programas podem auxiliar as pessoas em algumas tarefas, podem ser 
usados em computadores, tablets, notebooks, androids ou iOS. Entre os vários 
aplicativos, há aqueles que podem auxiliar na localização (GPS), aulas de varias 
disciplinas podem ser mediadas com o uso de programas específicos no ensino da 
matemática e outras ciências. Entre os vários aplicativos, há aqueles específicos 
para o ensino da Estatística em todos os níveis como o R, o GeoGebra o SPSS 
(CARVALHO, 2018). 
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3  PAPEL DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCAÇÃO ESTATÍSTICA  
O uso da tecnologia na educação é um tema amplamente discutido por 
educadores e pesquisadores que buscam investigar como essas tecnologias podem 
contribuir no processo de ensino e de aprendizagem dos estudantes. Umas das 
ideias principais sobre esse tema é que as tecnologias podem modificar a forma de 
pensar e provocar mudanças no paradigma educacional. 
Segundo Lévy (1993, p. 157), o conhecimento sempre esteve 
acompanhado de alguma mídia – seja a oralidade, seja a escrita, ou a tecnologia – a 
qual influencia diretamente no tipo de conhecimento a ser produzido. No caso das 
tecnologias, elas “amplificam, exteriorizam e modificam numerosas funções 
cognitivas humanas”. O surgimento de uma nova tecnologia permite pensar em 
novos tipos de problemas e diversas soluções, criando novas possibilidades de 
pensar em um determinado conceito. 
No campo da matemática, por exemplo, o surgimento de softwares gráficos 
ampliou as formas de pensar com tecnologias, possibilitando novos tipos de 
problemas que antes, com o lápis e o papel, não eram possíveis.  
      Para Chance et al. (2007, p. 20, tradução nossa), a tecnologia ofereceu 
aos alunos “novas formas de explorar e analisar dados e de pensar em ideias 
estatísticas, permitindo que eles se concentrem na interpretação de resultados e na 
compreensão de conceitos e não na mecânica computacional”. De modo mais 
específico, as tecnologias digitais permitem armazenamento de dados, a construção 
simultânea de tabelas e gráficos e a realização de experimentos e simulações com 
os dados coletados. Esses aspectos seriam difíceis de serem realizados apenas 
com o uso do lápis e do papel. Neste contexto, a tecnologia torna-se um diferencial 
na Educação Estatística, fornecendo novos conhecimentos sobre o trabalho com o 
uso de tecnologias e expandindo os limites desta ciência. 
3.1 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMÁTICA 
3.1.1. Dimensão Pedagógica 
 
No âmbito da dimensão pedagógica o trabalho desenvolve uma 
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aprendizagem significativa trazendo um potencial no aprendizado da matemática, 
com conteúdos de estatística, fazendo uso do software RStudio.  
Dimensão pedagógica é todo o trabalho realizado pelos professores, desde 
os momentos de planejamento da ação didática à sua ação efetiva em sala de aula. 
Quando se refere à dimensão pedagógica, deve-se objetivar o 
desenvolvimento e a autonomia dos educandos, acompanhando-os de perto em 
suas potencialidades e dificuldades (SAVIANI, 2010). 
De acordo com Gasparin (2009), a prática social inicial, consiste em 
apresentar ao educando o conteúdo a ser trabalhado, de forma que ele seja 
mobilizado a relacionar este novo conteúdo a sua vida. O autor coloca em questão a 
importância de considerar o conhecimento trazido pelo aluno à escola, que seria 
uma leitura de mundo inicial por parte dos alunos. Essa forma de ponto de partida do 
trabalho docente pode propiciar ao professor uma “tomada de consciência da 
realidade e dos interesses dos alunos” que “evita o distanciamento entre suas 
preocupações e os conteúdos escolares”. 
Saviani (2010) argumenta sobre a compreensão de Pedagogia como teoria 
que orienta o trabalho em educação: 
 
[...] o conceito de pedagogia reporta-se a uma teoria que se estrutura a 
partir e em função da prática educativa. A pedagogia, como teoria da 
educação, busca equacionar, de alguma maneira, o problema da relação 
educador-educando, de modo geral, ou, no caso específico da escola, a 
relação professor-aluno, orientando o processo de ensino e aprendizagem. 
Assim, não se constituem como pedagogia aquelas teorias que analisam a 
educação pelo aspecto de sua relação com a sociedade, não sem o objetivo 
de formular diretrizes que orientem a atividade educativa. (SAVIANI, 2010, 
p. 401). 
 
A dimensão pedagógica efetiva-se com a centralidade no trabalho dos 
professores, mas não com a exclusividade de seu trabalho, desenvolve-se a partir 
da filiação objetiva a uma determinada teoria pedagógica, ou seja, um trabalho 
organizado e estruturado segundo uma base teórica apropriada. 
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3.1.2. Dimensão Tecnológica 
O avanço tecnológico tem atingido todos os campos da ciência nas últimas 
décadas. Na década de 60 a 70 as tecnologias espaciais eram o centro de toda 
inovação tecnológica no planeta. Nos anos 80 a 90 muitos estudiosos já tratavam 
deste assunto em quase todas as áreas do conhecimento. A tecnologia consiste em 
um sistema de ações desenvolvidas sistematicamente, associadas a sistemas de 
símbolos, instrumentos e máquinas, visando à construção de saberes através de 
processos que envolvem pessoas, máquinas softwares e mídias (VENDRAMINI; 
BRITO, 2010). 
A Tecnologia da Informação (TI) pode ser definida como o conjunto de 
todas as atividades e soluções providas por recursos computacionais que visam 
permitir a obtenção, o armazenamento, o acesso, o gerenciamento e o uso das 
informações. Nas últimas décadas as mudanças tecnológicas estão em evidência, 
fazendo com que a informação chegue até as pessoas de diversas formas e com 
agilidade, sendo denominada como cultura digital (VASCONCELOS, 2014). 
Celulares, computadores, TV digital, vídeos e internet já fazem parte do dia 
a dia das pessoas, facilitando e trazendo inovação ao cotidiano (VASCONCELOS, 
2014). Embora tenha ocorrido este avanço tecnológico intenso nos últimos anos nos 
vários setores do conhecimento, na educação este processo ainda é bastante 
incipiente, determinado por vários fatores, que vão desde questões estruturais até 
questões culturais.  
Atualmente esses recursos são utilizados na maioria dos casos para 
pesquisas educacionais e como fonte de informação, não sendo explorada com 
outros fins pedagógicos que poderiam aperfeiçoar a atividade docente.  
As escolas, na sua maioria, não possuem uma infraestrutura adequada 
para desenvolver atividades midiáticas com a utilização de TIC e de Apps 
educacionais, e boa parte dos professores não conhecem as técnicas para a 
utilização de dispositivos móveis. 
Porém como destaca Freire  (2011, p.22):  
Este aprendizado das mídias, para o universo da educação, é ainda mais 
essencial. Não é preciso detalhar que o sistema educacional montado sobre 
o modelo do professor como centro do saber e reprodutor de 
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conhecimentos, infelizmente ainda presente de maneira forte em nossa 
sociedade, está ultrapassado. Não por acaso é que quem defende este tipo 
de postura apresenta as maiores resistências aos meios de comunicação. 
Diante de tantas mudanças, os Parâmetros Curriculares Nacionais 
(BRASIL, 1998), ressaltam que é preciso levar o educando a usar essas novas 
tecnologias, visto que a escola não pode se distanciar do que está ocorrendo na 
sociedade e ambiente que o aluno está inserido. 
Portanto, cada dia mais se vê a importância de criar ferramentas úteis, 
dinâmicas e de fácil acesso para os professores, que auxiliem tanto no processo de 
ensino quanto no quesito indisciplina, pois este tem ficado cada vez mais evidente 
nas aulas cujos professores não permitem que os alunos manuseiem seus 
dispositivos móveis.  
Neste contexto entre professores e alunos, o uso de metodologias que 
possam empregar tecnologias de informação atenderia a ambas as partes, além de 
enriquecer o aprendizado dos alunos, que muitas vezes só usam a internet para 
acesso às redes sociais.  
Freire et al. (2011, p. 29). 
[..] destaca que, quando os alunos compreendem e conseguem produzir 
para os meios de comunicação, a mudança em sua postura é muito 
recompensadora, aumentando a autoestima e melhorando o aprendizado 
como um todo, “tornam-se ainda indivíduos mais cientes de suas 
responsabilidades não só com a escola, mas também com toda a sociedade 
em volta dela”. Passa a ser criadores e propagadores em volta dela. 
Moura (2010) mostra em sua tese que os dispositivos móveis são capazes 
de incrementar e motivar a aprendizagem dos alunos na sala de aula, desde que 
explorados de forma adequada. Considera ainda, que para os nativos digitais ou 
“Geração Net” esta tecnologia digital está inserida na sua vida desde a mais tenra 
idade, fazendo parte das suas atividades culturais, sociais e, porque não, 
educacionais. As crianças e os jovens desta geração estão conectados a qualquer 
hora e lugar e seria uma tarefa improdutiva impor a sua proibição. 
Freire (2011) destaca que o professor não pode fugir ou “competir” com os 
meios de comunicação, visto que os alunos não vão deixar de receber e aprender 
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com os que recebem a todo o tempo, pois cada dia mais os jovens têm uma relação 
interativa com as mídias e não irão deixar de participar delas. 
Todavia, para isto acontecer é necessário que os professores tenham 
acesso a cursos que possam habilitá-los a usar estas tecnologias de informação e 
também capacitá-los para criação de dispositivos a serem construídos por 
associação entre professor e alunos, tornando as aulas mais criativas e 
interessantes ao olhar dos estudantes. Sendo importante destacar neste cenário 
também que:  
Para isso, o essencial é que todo o corpo escolar se direcione para ter as 
mídias não mais como adversárias e sim parceiras no processo de 
aprendizado está direção precisa estar clara a todo corpo escolar – 
passando por alunos, mestres e pais – para quebrar as resistências que 
certamente haverão (FREIRE, 2011, p. 28). 
Vasconcelos (2014, p.15) reafirma este pensamento quando diz que: 
É provável que o uso das mídias em sala de aula seja o ponto de partida 
para um trabalho diferenciado, algo que estimule em nossos alunos o 
desejo de aprender, de criar, de desenvolver habilidades e situações que os 
levem a entender a importância de uma aprendizagem significativa e 
motivadora. 
 
O autor destaca os diferentes recursos tecnológicos que podem e devem 
ser utilizados, tais como TV, DVD, Vídeo, Projetor Multimídia, Tablet, computador, 
celular, internet, aplicativos, blogs, vlogs, dentre outros. 
Carvalho e Costa (2006) apresentam a importância do uso de tecnologias 
de informação WebQuests para motivação e ensino aprendizagem dos alunos. 
Salientam, entretanto, a importância do professor fazer um planejamento prévio de 
todas as atividades buscando dois pontos básicos: primeiramente o assunto 
selecionada para a WebQuest precisa necessariamente estar atrelado aos 
conteúdos e objetivos da disciplina que é o objeto de estudo. E um segundo ponto 
de extrema importância, que o professor esteja preparado para conduzir 
adequadamente a nova tecnologia: 
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Embora permitindo o acesso a quantidades inimagináveis de recursos, a 
Internet traz-nos na maior parte das vezes grandes problemas em termos de 
seleção da informação disponível, qualquer que seja o objetivo que num 
determinado momento justifique a sua utilização. O principal problema que 
se coloca é o de descobrir o que mais se adéqua aos objetivos pretendidos, 
entre as enormes listas de referências que qualquer motor de busca nos 
devolve, separando o "trigo do joio", ou seja, excluindo tudo aquilo a que 
alguns chamam "lixo cibernético" e que, em vez de nos ajudar, nos faz 
perder tempo e, por vezes, a paciência (CARVALHO; COSTA, 2006, p.6). 
Domingo e Gargant (2016) mostraram em suas investigações que a 
tecnologia móvel se tornou popular no mundo inteiro com uma ampla gama de 
usuários, incluindo estudantes de todos os níveis de educação. Todavia, pouco se 
sabe ainda sobre a percepção do uso desta tecnologia pelos professores em suas 
práticas pedagógicas com as aplicações (Apps) no cotidiano de suas aulas.  
Os autores trabalharam com cento e dois professores de doze escolas 
primárias na Espanha e concluíram que o uso dos aplicativos (Apps) trouxeram dois 
impactos relevantes: o primeiro facilitou notadamente o acesso à informação e 
segundo aumentou significativamente o engajamento com a aprendizagem dos 
alunos em sala de aula. Concluíram que a escolha dos aplicativos pelo professor 
para cada nível talvez seja o ponto mais importante na melhoria da qualidade da 
aprendizagem dos alunos. 
Sturion e Reis (2015) investigaram como ocorre esta adaptação dos 
ambientes escolares perante a tecnologia e de como será a harmonização dos 
diferentes recursos tecnológicos, como lousas digitais, notebooks, tablets, celulares 
e outros na sala de aula. E principalmente, quais serão os desafios dos docentes 
para prender a atenção dos alunos aos conteúdos programáticos, principalmente da 
disciplina de matemática/estatística, já que muitos alunos se deixam “seduzir” pelo 
acesso às redes sociais, blogs e outros conteúdos durante as aulas.  
Carvalho (2006, p.25) apresenta uma reflexão, sobre os indicadores de 
qualidade de um site educativo e mostra que para isto precisa ter as dimensões de: 
“identidade, usabilidade, rapidez de acesso, níveis de interatividade, informação, 
atividades, edição colaborativa online, espaço de partilha e comunicação”. 
Carvalho (2012, 2013, 2014) afirma que mais do que o acesso à 
informação, o desafio está, sobretudo na seleção da informação. Saber pesquisar e 
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avaliar a qualidade da informação encontrada e a credibilidade de quem a postou. É 
necessário orientar os alunos na avaliação da informação encontrada, ajudando-os a 
identificar parâmetros que os orientem nesse processo. Na opinião da autora, 
fomentar uma pesquisa livre, sem qualquer orientação, numa aula, com alunos 
inexperientes, trará mais inconvenientes do que vantagens. De acordo com a autora 
os alunos e professores, necessitam se adaptar rapidamente a esta “geração Net”. 
Os alunos de hoje são os nativos digitais e estão sempre conectados ao seu 
cotidiano, através de dispositivos móveis. 
Enfatiza, contudo, que embora tais dispositivos serem geralmente 
utilizados para o lazer, esta realidade está mudando atualmente. Desta maneira é 
necessário que os professores se adaptem a ela, desenvolvendo atividades que 
aumentem a participação do aluno, utilizando a tecnologia móvel como uma 
ferramenta pedagógica que pode aumentar significativamente o processo de 
aprendizagem. 
Destaca-se que “a mídia-educação deve ser incorporada à prática 
pedagógica com o propósito de formar continuadamente individuas éticos, 
construtores críticos da sociedade” (FREIRE et al.,  2011, p. 77). Logo, deve ser 
inserida com propósitos bem descritos e definidos, para que o aluno tenha clareza 
dos objetivos pretendidos. 
Os aplicativos no processo de ensino e de aprendizagem na era “mobile 
learning”, apresentam uma série de aplicativos com suas descrições e ilustrações 
que podem auxiliar os professores em suas aulas (CARVALHO, 2015, p. 12). Por 
meio dos dispositivos móveis, professores e alunos, de forma ativa e interativa, 
podem encontrar um contexto educativo, formativo e motivacional.  
Em cada área de conhecimento o professor pode e deve adaptar o uso dos 
recursos como forma de apoio e inovação na transmissão de conteúdo, em 
matemática.  
Tal mudança de paradigma envolve uma nova postura do professor na 
forma de repassar os conhecimentos, que deixa de ser basicamente 
tradicional para adaptar-se às transformações atuais que o mundo está 
vivenciando. Ao incluir mídias e novas tecnologias em sala de aula, o 
professor passa a transmitir conteúdos dinamicamente, mostrando aos 
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estudantes que a matemática deve acompanhar o avanço que a tecnologia 
está trazendo para o ensino (VASCONCELOS, 2014, p. 16-17). 
Existem alguns softwares estatísticos que podem ser usados com os 
alunos da educação básica, por exemplo, o software R, Fathom, Inspire Data. Nesse 
sentido o software de matemática dinâmica RStudio/Swirl configura-se como um 
bom recurso didático para o desenvolvimento de atividades sobre estatísticas, 
especialmente no que diz respeito ao conteúdo de tratamento de informação, visto 
que é livre, gratuito, de fácil manipulação e permite diferentes representações de um 
mesmo objeto. 
Nesta pesquisa o software específico RStudio/Swirl, objeto de estudo 
dessa pesquisa, transforma o console R em um ambiente de aprendizado 
interativo. Os alunos são guiados através de exercícios, onde podem responder a 
perguntas no console R. O programa disponibiliza um conjunto de recursos, dentre 
os quais diferentes tipos de tabela e gráficos (diagrama de barras, histogramas, 
diagramas de pontos, entre outros). Além disso, o RStudio/Swirl  também permite 
um estudo entre diferentes medidas, tais como média, mediana, moda, desvio 
padrão, entre outros. 
 O universo tecnológico já faz parte da vida social das pessoas na 
sociedade contemporânea, “as novas tecnologias estão em todos os estratos da 
sociedade sendo resultado da vida humana e, notadamente, em suas ações e/ou 
práticas acadêmicas e profissionais. As inovações trazidas pelas TICs estão 
presentes nos mais transformados ambientes sociais” (PAIVA; CAVALCANTE,2017, 
p.3). 
Percebe-se, então, que grande parte da população está sendo engolida 
pelo excesso de informação que as tecnologias propiciam. Pequenas, médias e 
grandes empresas usam os recursos tecnológicos. Então, “analisando o contexto do 
atual estilo de vida da sociedade, percebe-se, cada vez mais, a tecnologia enraizada 
nas rotinas, tanto da vida pessoal quanto da profissional” (SILVA et al., 2018, p.1-
21). 
Desde modo a utilização do software R, contempla as duas dimensões, a 
pedagógica em seus aspectos cognitivos e didáticos e a tecnológica nos aspectos 
de aplicativos práticos das análises estatísticas. 
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4 O SOFTWARE R 
O software livre R foi desenvolvido por Robert Gentleman e Ross Ihaka em 
1991, no departamento de Estatística na Universidade de Auckland em Nova 
Zelândia, sendo seu objetivo produzir um software para as aulas de laboratório 
baseado na linguagem S, do software comercial S-Plus (VENABLES; SMITH, 2016).  
O R é um programa que utiliza a abordagem construtiva, ou seja, as 
análises estatísticas não são realizadas com um simples clicar de ícone. É 
necessário construir, por meio de linhas de comando, os procedimentos da análise, 
sendo fundamental o conhecimento teórico e construtivo de cada metodologia 
empregada para que a análise possa ser realizada.  
O R está disponível para download no site do programa cujo endereço é 
https://cran.rproject.org/ para os sistemas operacionais Windows, Mac e Linux. Após 
a instalação padrão é possível ainda instalar pacotes adicionais com funções mais 
específicas, dependendo do tipo de análise. Mais informações sobre o pacote R 
podem ser obtidas em Venables e Smith (2016), R Core Team (2017). 
Além da facilidade de estar disponível gratuitamente para download e a 
instalação não ter a necessidade de compra de licenças periódicas (o que oneraria e 
inviabilizaria a realização do projeto), o R é multiplataforma e pode ser acessado de 
várias estações de trabalho sem preocupação com compatibilidade com o sistema 
operacional. 
Nessa pesquisa será utilizado o RStudio, pois ele possui ferramentas mais 
acessíveis para a construção de cursos usando os pacotes Swirl e Swirlify. 
4.1 INTERFACE DO SOFTWARE RSTUDIO 
De acordo com os dados do site https://www.R-project.org, a tela principal 
do o RStudio, diferentemente do R, é disposta em 4 janelas, com a apresentação 
padrão mostrada na Figura 1. No canto superior à esquerda é apresentada a janela 
Source, na qual são disponibilizados os scripts (códigos de programação 
previamente redigidos e salvos em arquivo com extensão R), arquivos de texto, 
documentos Sweave, documentação do R e documentos TeX. Na janela superior à 
direita, a primeira janela gerencia as diferentes áreas de trabalho. Já na segunda 
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janela fica registrado o histórico de todos os scripts, funções e ações executadas. Na 
parte inferior à esquerda localiza-se a janela do Console, a mesma janela padrão 
disponibilizada no R. Na janela inferior a direita, são agrupadas em uma janela 
outras 4 janelas: a primeira delas é um gerenciador de arquivos (File), na segunda 
são exibidos os gráficos gerados pelo RStudio (Plots). Na terceira são apresentados 
os pacotes já instalados (Packages), a quarta aba trata-se da Ajuda (Help) do 
R/RStudio. 
 
Figura 1 - Interface do RStudio 
 
Na janela Source ao editar o script é possível comentar ou não 
automaticamente (sem necessidade de digitação) determinada parte do código 
utilizando a opção Edit/Comment/Uncomment Lines, mantendo o cursor na linha a 
ser executada ou selecionar o conjunto de linhas desejado. Nesta tela, também é 
possível identificar automaticamente comandos, uma prática comum na organização 
de scripts na ciência da computação. Os scripts podem ser executados por meio do 
botão Run, não havendo mais necessidade de clicar com o botão direito do mouse 
linha a linha do script como é feito no R padrão. 
Também é possível executar várias linhas de comando, selecionando as 
linhas desejadas e executando-as por meio do botão Run ou pelas teclas Ctrl+Enter. 
O Console do RStudio inclui uma variedade de recursos destinados a facilitar o 
Script editor 
Environment 
R prompt 
Panel Packages 
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trabalho no R, de maneira a torná-lo mais produtivo e simples. Um dos recursos em 
destaque na tela do Console do RStudio é a conclusão automática de código usando 
a tecla Tab. O recurso completar código também funciona para os argumentos de 
funções. Tal como acontece com o Console padrão do R, o Console do RStudio 
permite executar comandos usados anteriormente por meio das teclas Up (↑) e 
Down (↓).  
Além disso, apresenta uma lista de comandos usados recentemente, por 
meio das teclas Ctrl+Up (↑) ou Crtl+Down (↓). Na aba Workspace da tela superior à 
direita do RStudio é apresentada a área de trabalho onde seus dados são 
apresentados em forma de conjunto de dados (vetores, matrizes, etc.) disponíveis na 
área de trabalho e variáveis, que podem ser alterados por meio de duplo clique. 
Nesta janela também é possível carregar um conjunto de dados e carregar uma 
nova área de trabalho, alternando-se facilmente entre elas. Na janela Plots da tela 
inferior à direita do RStudio onde são apresentados os gráficos gerados, é possível 
salvar as imagens em formado PDF e figuras de diferentes formatos (JPG, BMP, 
TIFF, PNG, metalife, etc.) 
As janelas do RStudio, pode ser entendida da seguinte maneira: O editor 
de scripts (Script editor) é utilizado para escrever scripts inteiros. Console do R (R 
prompt), apresenta o prompt do R, o qual também pode ser utilizado para dar 
comandos para o R. A principal função do prompt é testar código e apresentar os 
resultados dos comandos inseridos no editor de scripts. Área de trabalho 
(Environment) mostra todos os objetos, incluindo variáveis e funções atualmente 
disponíveis para o usuário mostrando o histórico dos comandos já executados. 
Pacotes (Panel Packages) mostra os pacotes instalados e carregados pelo R.  
4.2 SWIRL / SWIRLIFY 
O Swirl é um pacote do software R, através desse pacote, é possível 
transformar o console do R em um ambiente interativo para o aprendizado do 
software R relacionando as mais diversas áreas do conhecimento. A ferramenta 
torna tudo muito divertido e leve de se aprender, tanto a programar quanto a analisar 
dados.   
Para a criação de cursos Swirl são necessários os pacotes Swirl e Swirlify 
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do software RStudio. 
Os pacotes Swirl e Swirlify foram desenvolvidos por pesquisadores do 
Departamento de Bioestatística da Johns Hopkins School of Public Heath. 
Informações sobre os pacotes podem ser obtidas em http://swirlstats.com/. 
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5 METODOLOGIA DE PESQUISA 
 
De acordo com Lüdke e André (2013, p.4), uma pesquisa em educação 
utiliza a abordagem qualitativa na validação de seus dados, pois “em educação as 
coisas acontecem de maneira tão inexplicável que fica difícil isolar as variáveis 
envolvidas”. 
A pesquisa científica oferece à comunidade elementos que descrevem 
sobre determinado acontecimento, buscando fatos ou dados para apresentar meios 
de se alcançar estas informações.  
A abordagem utilizada para este estudo foi à qualitativa, pois buscou  
apresentar a análise da aplicação e da avaliação de um produto educacional que 
pode ser utilizado por professores na elaboração de suas aulas, com o objetivo 
prático para ensinar Estatística aos alunos da  educação básica de forma proativa a 
partir do uso do software RStudio, utilizando o pacote Swirl.  
Sendo assim, na elaboração deste produto, buscou-se na condição de 
pesquisadora entender e compreender as necessidades dos professores e dos 
alunos, elaborando o passo a passo de atividades Estatísticas de forma prática e 
flexível, podendo ser modificada a partir de cada contexto. Neste sentido, na 
elaboração da atividade é preciso compreender os diversos contextos, a faixa etária, 
bem como os conhecimentos destes professores sobre a ferramenta aqui utilizada, 
ou seja, “a análise dos dados na pesquisa qualitativa passa a depender muito da 
capacidade e do estilo do pesquisador” (GIL, 2008, p.175). 
Para atingir o objetivo proposto, ou seja, apresentar um produto 
educacional elaborado por meio do software RStudio utilizando o   pacote Swirl, para 
professores utilizarem em suas aulas  de Matemática/Estatística, optou-se pela 
pesquisa exploratória, que para Lakatos e Marconi (2003, p.188) 
são investigações de pesquisa empírica cujo objetivo é a formulação de 
questões ou de um problema, com tripla finalidade: desenvolver hipóteses, 
aumentar a familiaridade do pesquisador com um ambiente, fato ou 
fenômeno, para a realização de uma pesquisa futura mais precisa ou 
modificar e clarificar conceitos. 
A vista disto buscou-se explorar o pacote Swirl com os alunos da rede 
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particular de ensino, em que foi apresentado posteriormente um produto educacional 
na forma de um (manual), ou seja, atividades que podem ser aplicadas para alunos 
e adequadas a cada faixa etária, com o intuito de ensinar Estatística utilizando as 
novas tecnologias.  
Os procedimentos técnicos para o presente estudo foi uma revisão 
bibliográfica acerca do tema proposto, realizando pesquisas em bases de dados, 
portal de periódicos, livros impressos e digitais, utilizando-se palavras-chave 
relacionadas ao tema como Estatística, Tecnologias em sala de aula, Matemática, 
dentre outros assuntos concernentes à pesquisa.  
Além disto, apresentaram-se informações sobre o pacote Swirl e ao 
software RStudio, para a elaboração e desenvolvimento de atividades em linguagem 
de programação para cálculos estatísticos.  
Primeiramente foi apresentado o passo a passo de como acessar o 
software, com todas as ferramentas e as especificidades para que se tenha fácil 
acesso a interface baseada em comandos.  
Em seguida, apresentaram-se os comandos básicos de como acessar o 
curso, à medida que os alunos forem se familiarizando com o software, será possível 
realizar atividades mais complexas envolvendo os conceitos de estatísticas mais 
consistentes. 
Por fim, foi desenvolvido um produto educacional, isto é, uma atividade 
relacionada à Estatística elaborada pela autora, para os professores de Matemática 
poder utilizar em suas aulas, que serviu de base para o aprimorar a criação de novos 
caminhos,  tendo em vista, uso da tecnologia em sala de aula.  
A partir do produto educacional “Mapas e contornos: caminhos para o 
ensino da estatística no RStudio”, espera-se que os  professores tenham  autonomia 
para utilizar esta proposta, adequando, analisando e modificando conforme a 
realidade escolar, sua necessidade e seu público alvo.  
A pesquisa quantitativa foi aplicada para analisar a “interpretação das 
particularidades dos comportamentos ou das atitudes dos indivíduos” (PRODANOV; 
FREITAS; 2013, p.70) quando foram analisados os resultados obtidos por meio das 
atividades realizadas pelos alunos. 
Com base nestes pressupostos, buscou-se analisar como uma abordagem 
dos conteúdos de Matemática/Estatística, diferentemente da tradicional, utilizando a 
33 
 
tecnologia como recurso inovador, pode contribuir e estimular a aprendizagem dos 
alunos. 
Partindo desta conjectura, este trabalho foi dividido em três etapas:  
a) pesquisa bibliográfica em livros, revistas, artigos sobre tecnologias 
midiáticas, estatísticas e utilização do software; 
b) exploração do pacote Swirl/Swirlify e do software R/Studio juntamente 
com os  14 alunos de uma escola da rede particular de ensino. 
c) aplicação e validação do material pelos alunos e a elaboração do 
produto educacional (manual). 
O material produzido foi disponibilizado em um Manual elaborado pela 
professora-pesquisadora contendo os passos metodológicos para abordagem dos 
temas pré-determinados de Estatística.  
 
5.1 SUJEITOS E INSTRUMENTOS  
 
Os sujeitos da pesquisa foram 14 (quatorze) alunos do 8º ano do Ensino 
Fundamental II, de uma escola da rede particular do município de Londrina, Norte do 
Estado do Paraná. 
No primeiro encontro da atividade, em uma aula de 55 minutos, foi aplicado 
um questionário elaborado no Google Forms e composto por 6 (seis) questões, 
algumas abertas2  e outras fechadas3. 
O questionário foi encaminhado aos alunos por meio de um link. Os alunos 
acessaram o questionário através de seus smartphones. 
 
 
                                            
2
 Questões abertas: não sugerem qualquer tipo de resposta e são dadas pelas palavras do 
respondente. 
3
 Questões fechadas: é oferecido ao respondente algum tipo de resposta e ele deve optar por uma 
das que lhe foram apresentadas. 
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Figura 2 - Interface do formulário Google Forms 
Fonte: A autora 
As perguntas e as respostas, bem como a análise dos dados e dos 
resultados estão disponibilizadas a seguir. 
A primeira pergunta era fechada de forma dicotômica onde o aluno 
responderia sim ou não, na qual gerou o seguinte gráfico. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gráfico 1 – Conhecem algum aplicativo que auxilia na aprendizagem Matemática 
Fonte: A autora 
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Analisando o gráfico, foi possível perceber que dos 14 alunos, apenas um, 
ou 7,1% do total, não tinha conhecimento em aplicativos que pudessem auxiliar na 
aprendizagem da Matemática.  
A segunda, terceira, quarta e quinta pergunta eram questões abertas. 
 
 
Gráfico 2 – Sofwares que os alunos conhecem 
Fonte: A autora 
Os alunos responderam que durante as aulas de Matemática, a professora 
apresentou os aplicativos Kahoot e o Khan Academy, para reforçar o conteúdo 
estudado em sala de aula, sendo o Kahoot o mais utilizado durante as aulas.  
Esses resultados eram esperados uma vez que a escola utiliza uma linha 
pedagógica voltada para o uso de tecnologias, os alunos fazem uso de seus 
smartphones durantes às aulas. 
 
3- Qual sua opinião em relação ao ensino de Matemática por meio das tecnologias 
digitais? Você acha que podem ser uma alternativa para um ensino mais atrativo e assim 
proporcionando aos alunos uma maior compreensão do conteúdo matemático? 
 
14 respostas 
sim 
Facilita o aprendizado de maneira diferente. Sim. É o que está em alta. 
Sim, eu acho muito mais divertido e aprendemos bastante. 
Sim. Auxiliaria mais no aprendizado. 
Eu acho muito prático e intuitivo, porque ajuda a prestar atenção. 
Sim. Concordo com o aprendizado envolvendo a tecnologia para revisão. 
7%
79%
14%
Não
Kahoot
Khan Academy
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Sim, é muito mais interessante aprender com recursos tecnológicos. 
Eu acho que é um meio mais legal e interessante de aprender e é mais fácil de decorar. 
Acredito que pode ajudar no aprendizado, deixando ele mais legal e divertido. 
Eu acho mais interativo e dinâmico, o que auxilia na aprendizagem. Acho que sim. 
Não é muito bom, prefiro o modo tradicional (livros, exercícios no caderno). 
Sim, ele ajuda algumas pessoas a entenderem e se esforçarem mais. 
Legal. Sim para algumas pessoas é legal aprender com software. 
Eu gostaria de aprender mais pelo Kahoot. 
Quadro 1 – Opinião dos alunos em relação ao Ensino de Matemática aliado a tecnologia 
Fonte: A autora 
Os resultados obtidos pelas respostas dos alunos mostraram que o uso da 
tecnologia auxilia bastante no processo de ensino e aprendizagem, deixando as 
aulas mais dinâmicas, interessantes e motivadoras. 
De acordo com Borba (2018), a utilização de tecnologias como laptops, 
telefones celulares ou tabletes tem se popularizado consideravelmente nos últimos 
anos em todos os setores da sociedade. Muitos estudantes, por exemplo, utilizam a 
internet em sala de aula a partir de seus dispositivos móveis para acessar 
plataformas como o Google, câmeras fotográficas ou de vídeo para registrar 
momentos das aulas. Os usos dessas tecnologias já moldam a sala de aula, criando 
novas dinâmicas, e transformam a inteligência coletiva, as relações de poder (de 
Matemática) e as normas a serem seguidas em sala de aula.  
4- Quando você aprendeu o conteúdo de Medidas de Tendência Centrais, a professora 
trouxe alguma tecnologia para ensinar esse conteúdo? Descreva. 
 
14 respostas 
Sim. 
Sim. Kahoot. 
sim, ela trouxe o kahoot que nos auxiliou muito a fixar os conteúdos para a avaliação 
Sim, kahoot. 
Sim. O aplicativo/jogo kahoot. 
Sim, usando o app Kahoot nós nos juntamos com alguns colegas para responder os exercícios, 
usando o celular, TV e computador. 
Sim. O Kahoot que a professora monta. 
Sim. O Kahoot foi utilizado durante o processo. 
Sim. Kahoot, que foi bem legal, e eu aprendi mais com o Kahoot. 
Sim, não lembro quais, mas provavelmente foi o Kahoot. 
Sim, Kahoot. 
Quadro 2 – Tecnologias apresentadas pela professora durante as aulas 
Fonte: A autora 
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De acordo com os resultados da questão 4, os alunos relataram que a 
professora, ao ensinar os conteúdos, apresentou o aplicativo Kahoot, que os auxiliou 
no processo de ensino e aprendizagem, sendo, portanto, bem aceito. Relataram 
ainda que a professora criou dinâmicas integrativas por intermédio de duplas, com a 
restrição de que neste momento, eles não poderiam fazer nenhum tipo de consulta 
no material didático, apenas poderiam trocar ideias com sua dupla.  
 
5- Como são suas aulas de Matemática em relação às metodologias de ensino e de 
aprendizagem. São aulas expositivas em que a professora utiliza o quadro e livro, 
ou são aulas dinâmicas onde a professora faz uso de tecnologias? 
 
14 respostas 
São aulas dinâmicas que utilizam tecnologia e nos ajuda nos conteúdos 
Aulas dinâmicas, professora faz uso de tecnologia. 
Às vezes usamos tecnologia e outras vezes o livro e o caderno. 
Sim. Com o Kahoot facilita muito mais o aprendizado e a aula não fica tão entediante. 
Ela usa tecnologia, porém não é semanalmente, é temporário. 
Para entendermos o conteúdo, aula tradicional e depois uma aula dinâmica com o uso da 
tecnologia. 
Sim, não com muita frequência, mas nós fazemos uso de tecnologia atividades diferentes. 
São aulas dinâmicas onde a professora faz o uso da tecnologia. 
Aulas dinâmicas com o uso de tecnologias e alguns jogos. 
A professora faz o uso das duas formas. 
As aulas são mais tradicionais, prefiro assim, mas gostaria de mais aulas utilizando o 
caderno. 
Quando possível ela usa. 
São aulas dinâmicas onde a professora faz uso da tecnologia. 
Normalmente só quadro, às vezes a tecnologia. Queria que tivesse mais tecnologia. 
     Quadro 3 – Resposta dos alunos as aulas de matemática aliada à tecnologia 
     Fonte: A autora 
Os relatos da maioria dos alunos mostraram que a professora alternava 
entre aulas expositivas e o uso de tecnologia. Em um primeiro momento, a 
professora explicava o conteúdo, utilizando o livro didático e realizando exercícios no 
caderno. Em seguida, utilizava alguma tecnologia para que os alunos se motivassem  
e continuassem se aprimorando nos conteúdos. 
Apesar da maioria dos alunos preferirem aprender usando a tecnologia, um 
deles relatou que preferiria  o ensino tradicional, alegando que quando faz os 
exercícios no caderno, memoriza mais. 
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Na última questão, quando foi perguntado qual o interesse dos alunos em 
aprender outros aplicativos, os alunos responderam na totalidade que gostavam  de 
novidades, e isso os estimulavam. Vivemos em tempos em que os professores 
precisam estar em constante busca de “algo novo” para que o ensino não caia na 
monotonia. 
Ao perguntar qual aplicativo gostariam de aprender, não souberam 
mencionar nenhum, relatando apenas que seria interessante aprender a utilizar 
outros tipos de aplicativos que os auxiliassem nas aulas de Matemática.   
Após a aplicação do questionário, o segundo momento foi a apresentação 
do Software RStudio.  
A professora mostrou para os alunos a interface do Software RStudio, 
como mostra a figura 3, explicando sua funcionalidade. Como não tinham ainda 
conhecimento desse software, observou-se um grande entusiasmo e curiosidade por 
parte dos alunos. 
O software foi apresentado em um primeiro momento de forma coletiva, 
onde foi projetada a tela da interface na televisão, para que todos os alunos 
acompanhassem a explicação de como iniciar a atividade no software. 
 
Figura 3 – Interface do RStudio apresentada aos alunos  
Fonte: A autora 
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A atividade era composta de 6 (seis) questões de múltipla escolha 
referentes ao conteúdo  Medidas de Tendência Central, já estudado por eles. Toda 
vez que um aluno finalizava o curso, era necessário que o próximo aluno utilizasse 
os comandos para reiniciar o curso novamente, no primeiro momento a professora 
demonstrou  todos os comandos com os alunos passo a passo. 
A cada passo digitado o programa reinstalava o curso, sendo necessário 
digitar novamente os mesmos comandos no console para que o curso funcione, o 
passo a passo de como instalar o curso, encontra-se no produto educacional.   
Ao finalizar o curso, os alunos foram orientados a enviar as respostas, 
paras que a professora tivesse acesso ao seu desempenho.  Um fato importante a 
ressaltar é que o programa utiliza um processo aleatório de apresentação das 
questões, evitando assim que o aluno tente decorar o número correto da resposta 
em uma avaliação.  
Em um terceiro momento, os alunos receberam uma folha na qual 
responderam uma questão de como foi sua experiência com o software. A pergunta 
segue logo abaixo, e as resposta foram organizadas conforme mostra o quadro 4.  
Diante da aula de matemática por meio do software RStudio, na sua 
opinião quais foram as vantagens e desvantagem de uma aula com essa dinâmica?  
 
 
Aluno 1 – Achei muito complicado, o Kahoot é mais fácil e mais divertido, mas é 
bom conhecer novos apps de aprendizagem. 
Aluno 2 – Muito interessante, mas complicado, mas é bom para o aprendizado. 
Aluno 3 – Eu gostei do sistema, mas é muito complicado de usar. 
Aluno 4 – Com esse programa, ampliei meus conhecimentos e achei melhor para 
memorizar. Achei confuso por ter várias telas em volta, poderia ser mais colorido. 
Aluno 5 – Ajuda na matéria, legal e divertido. A desvantagem é que o programa está 
em inglês e não tem esse aplicativo para celular. 
Aluno 6 – o programa é bem legal, ajudam no aprendizado sem ser aquela forma 
chata, tradicional. Acho que a única desvantagem é que toda vez que for responder, 
outra pessoa tem que colocar uns “códigos” antes, e eu achei as letras e números 
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muito juntos e pequenos. 
Aluno 7 – É um jeito mais interessante de aprender, ajuda a complementar a 
matéria estudada e é um jeito de aprendermos a mexer com novos aplicativos. A 
desvantagem – no começo é mais difícil de aprender a mexer, toda vez que vamos 
utilizá-lo tem que configurá –lo. 
Aluno 8 – Possibilita melhor à aprendizagem, as perguntas são breves e objetivas. 
Achei um aplicativo fácil de manipular, ajuda no aprendizado. Tinha que ter mais 
palavras em português. 
Aluno 9 – É legal e bom para revisão dos conteúdos. O ruim é não ter aplicativo ou 
ser um site como o Kahoot para todos poderem jogar. 
Aluno 10 – Gostei do software, na verdade eu já conhecia gosto do sistema. A 
desvantagem é que precisa de programação. 
Aluno 11 – Prático rápido e divertido, foi muito bem feito, gostei muito de utilizá-lo. A 
desvantagem – não pode ser utilizado no celular, dificultou um pouco na dinâmica. 
Aluno 12 – Achei difícil de mexer, acho que podemos treinar mais ficar mais fácil de 
entender o software. 
Aluno 13 – Gostei, acho interessante a professora trazer novos aplicativos para nos 
ensinar, mesmo sendo aplicativos mais difíceis, na verdade achei difícil porque os 
comandos estavam em inglês. 
Aluno 14 – Gostei, no começo achei complicado, mas depois achei legal. É 
diferente dos softwares que conhecia. 
Quadro 4 – Resposta dos alunos referente às vantagens e desvantagens do software RStudio. 
Fonte: A autora 
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6 ANÁLISE DOS RESULTADOS  
Os objetivos que foram propostos foram alcançados satisfatoriamente. De 
acordo com o relatos e atitudes foi possível perceber que os alunos participaram 
com grande interesse e com motivação durante a realização das atividades, 
apresentando evidências de que avançaram de maneira significativa no aprendizado 
potencializado pelo software RStudio.  
O referido software foi uma ferramenta decisiva para o desenvolvimento, 
por parte do aluno, da compreensão dos conteúdos de Medidas de Tendência 
Central, constada a partir das observações das estratégias que foram sendo 
utilizadas durante a realização das atividades, ao longo das aulas. Foi possível 
observar, em vários momentos das atividades, que os recursos do software 
favoreceram ao aluno tomar decisões e refletir sobre a validade da produção. 
Potencialmente, o ensino assistido por computador, possibilita várias 
oportunidades aos alunos como aprendizagem ativa e interativa, não passiva como, 
por exemplo, em uma aula expositiva. O aluno pode interagir com o computador, 
propor soluções, ter e dar feedback, assim a aprendizagem deixa de ser auditiva e 
passa a usar também recurso visual, o que é interessante para os jovens que têm 
aprendizagem predominantemente visual. 
Segundo Prensky (2001), os nativos digitais estão sempre em contato com 
as tecnologias digitais. Geralmente os estudantes as utilizam, principalmente, para 
jogos e redes sociais. Portanto, nem sempre usufruem de suas ferramentas no 
campo educacional e, acreditamos que, é neste momento que o professor deve 
atuar, sendo o mediador do estudante no processo de aprendizagem. Tal mediação 
proporciona maior aproximação entre professor e estudante quando o docente se 
mostra atualizado em relação às ferramentas do campo da tecnologia digital, área de 
enorme interesse dos jovens desse século. 
Analisando o desempenho dos alunos nas oito questões propostas para 
essa atividade, foi observado que na primeira questão sobre o conteúdo de moda, 
os 14 alunos acertaram a questão, não precisando ter mais tentativas. Na segunda 
questão, sobre média, apenas um aluno fez duas tentativas. Na terceira questão, 
sobre mediana de uma sequência ímpar, os alunos confundiram mediana com 
média, os alunos realizaram cálculos para se chegar a uma resposta, como não 
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encontraram houve a necessidade da intervenção da professora pedindo que 
relembrassem a diferença entre média e mediana. Ficando os resultados da 
seguinte maneira: seis alunos fizeram apenas uma tentativa, cinco alunos fizeram 
duas tentativas, dois alunos fizeram três tentativas e um aluno quatro tentativas. A 
quarta questão também era de mediana, mas de uma sequência par, onze alunos 
fizeram apenas uma tentativa e três alunos fizeram duas tentativas.  Na quinta 
questão que era de amplitude, todos os 14 alunos realizaram apenas uma tentativa. 
Na sexta questão sobre média ponderada, embora 71% dos alunos tenham acertado 
na primeira tentativa, alguns alunos apresentaram dificuldade nos cálculos, pois não 
observaram que teria que dividir o somatório de cada valor multiplicado pelo seu 
peso e no denominador teria que haver o somatório dos pesos e não dos números. 
Na sétima questão, sobre conceito de amplitude, apenas um aluno fez duas 
tentativas. Na oitava questão em relação ao conceito de amostra, 86% acertaram a 
resposta sem dificuldade, todavia dois alunos apresentaram dificuldade de 
interpretação. 
A cada dia é possível observar que estamos sendo absorvidos pela 
utilização de tecnologias em diversas esferas da sociedade. Dentro do contexto 
educacional, a tecnologia vem trazendo muitas estratégias de como utilizar artefatos 
como os dispositivos móveis, tabletes e computadores nas aulas de matemática. A 
prática com essa tecnologia permite uma melhoria no conhecimento e na 
aprendizagem. Para que isso ocorra, se faz necessário que os professores utilizem 
em suas aulas práticas que permitam o uso de apps e jogos digitais, criando 
situações de aprendizagem. 
Algumas escolas proíbem o uso de algumas tecnologias em sala de aula 
principalmente quando se trata de celulares. Borba (2010, p. 7) destaca que: 
[...] grande parte das escolas e universidades ainda não permitem que a 
Internet seja usada durante as aulas e principalmente em avaliações, 
baseadas no argumento que os alunos podem encontrar as respostas aos 
problemas dados, eles podem se distrair ou, ainda, permitir o uso da 
Internet significa privilegiar estudantes que têm mais facilidade em navegar 
na Internet. 
Todavia, embora algumas dessas afirmações pudessem ocorrer, os usos 
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de tecnologias através de apps, jogos, usam de dispositivos móveis é uma realidade 
sem volta, cabendo às escolas e aos professores se aprimorarem no uso dessas 
ferramentas.  
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7 CONSIDERAÇÕES FINAIS  
Neste trabalho mostramos como o software RStudio potencializou o ensino 
de estatística. Os resultados obtidos foram satisfatórios, uma vez que a pesquisa 
contribuiu para a área do ensino/aprendizagem.  Os alunos no decorrer da atividade, 
mostraram-se bem participativos e houve interação entre os mesmos.   
A princípio pensou-se na atividade onde os alunos programassem os 
cursos.  Porém, antes de dar continuidade, houve a necessidade de ver a aceitação 
do software pelos alunos e num segundo momento, dar continuidade a este trabalho 
focando na área de programação. 
A estatística é uma disciplina que possibilita o uso das ferramentas que 
estimula e refletem o cotidiano dos alunos, por isso a proposta era trabalhar com 
temas que pudessem ser abordados na Educação Básica.    
O material foi elaborado, pensando-se em ser constituído como forma de 
apoio ao professor/aluno bem como uma forma de estudo, por se tratar de um 
manual didático, onde apresenta o passo a passo de como construir um curso 
utilizando o software RStudio, até então utilizado somente pelos alunos do curso de 
graduação ou pós-graduação.  
Vale salientar que a utilização do software RStudio não tem a função 
apenas de resolver questões onde não exija do aluno grandes esforços. O seu papel 
é desenvolver no aluno a curiosidade e a investigação para a solução de problemas 
mais complexos, que futuramente terá que enfrentar em seu cotidiano escolar. Por 
isso, é importante que o professor mediador esteja atento para dirimir as dúvidas e 
dificuldades de operação do software. 
O uso de novas tecnologias exige da escola e do professor uma nova 
postura, a qual o professor nem sempre será o protagonista das ações, mas o 
mediador que orienta as atividades dos alunos a todo o momento. 
Finalmente, a pesquisa mostrou que a utilização do RStudio aplicado nas 
atividades de Estatística na disciplina de matemática proporcionou aprendizagem 
dos alunos, tornando as aulas dinâmicas e prazerosas e aumentando a participação 
e interação deles com os colegas da sala, sendo possível observar que os colegas 
ajudavam um aos outros, não importando o nível de conhecimento de cada um. 
A opção de trabalhar com a tecnologia, mais precisamente com o software 
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RStudio, foi muito bem aceita pelo grupo de alunos avaliados, pois faz parte da 
vivência e do mundo tecnológico que os rodeia atualmente. Outra contribuição desta 
dissertação é que possibilitou aos profissionais que trabalham com ensino básico 
utilizarem em suas aulas sem grandes dificuldades, além de ser útil para aqueles 
que quiserem aprender estatística fazendo o uso do software como potencializador 
dos conteúdos estatísticos.  
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APÊNDICE A – Questionário feito na plataforma Google Forms 
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APÊNDICE B – Perguntas utilizadas no software RStudio 
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1) Qual é a moda da sequência a seguir 328, 133, 425, 244, 385, 236, 236, 328, 
1000, 325, 328.  
2) Qual é a média de um aluno que tirou 90, 85, 65 e 80. 
3) Calcular a mediana da sequência 11; 11; 11; 12; 12;13; 13; 13; 13; 15; 16. 
4) Calcular a mediana da sequência a seguir: 10; 12; 13; 14; 14; 15; 15; 18; 19. 
5) Calcular a amplitude da sequência 3; 4; 5; 5; 5; 6; 7; 8; 9; 19; 15. 
6) Qual é a definição de média ponderada? 
7) Qual é a definição de amplitude?  
8) Qual é a definição de amostra?  
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APÊNDICE C – Interface do RStudio e o passo a passo para execução 
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1º Passo – digitar library (swirl) 
 
Primeiro comando para iniciar a instalação do pacote swirl 
Fonte: A autora 
Nesta imagem, Console do R (R prompt) foi apresentado a interface 
inicial do programa, onde serão inseridos os comandos para a instalação do 
pacote swirl. Após inserir o comando “library(swirl)”, o software irá fazer a leitura 
do comando e procederá com a instalação.   
 
2º passo – digitar library(swirlify) 
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      Segundo  comando para iniciar a instalação do pacote swirlify  
       Fonte: A autora 
Para prosseguir com a instalação, digitamos o segundo comando “library 
(swirlify)”, que seguirá com a instalação dos pacotes para que o programa funcione.  
 
3º passo – digitar demo_lesson 
 
       Terceiro comando para iniciar a instalação do curso 
       Fonte: A autora 
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Nesse passo, é necessário instalar o curso, que fica salvo no computador. 
Após localizar o curso no computador é só instalar. Feito isso, para prosseguir é só 
da ENTER. 
Passo a passo quando se dá ENTER após a instalação do curso. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    Interface do RStudio após a instalação do curso   
    Fonte: A autora 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
| Course installed successfully! 
 
 
| Attempting to load lesson dependencies... 
 
| Package ‘base64enc’ loaded correctly! 
 
  |                                                                                         
|   0% 
 
| Bem vindos ao R e ao RStudio ! 
 
... 
 
  |========                                                                                 
|   9% 
| No R e no RStudio é possível fazer muitas coisas ! 
 
... 
 
  |================                                                                         
|  18% 
| O R é um software da área de estatística 
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APRESENTAÇÃO 
Prezado Professor (a) 
 
Esse manual foi produzido com o intuito de auxiliá-lo nas aulas de  
Estatística, abordando o conteúdo de forma diferente do convencional.  
O produto educacional foi aplicado para uma turma de 14 alunos do ensino 
fundamental II de uma escola particular do município de Londrina. 
O objetivo é potencializar o uso do software RStudio na aplicação das 
atividades que envolvam os conteúdos de estatística. 
Esse material é composto por instruções passo a passo, de como montar 
um curso. 
Queremos que esse material venha auxiliar o professor dando apoio e 
suporte em suas aulas e que possa transformar suas aulas em um ambiente 
interativo, fazendo uso de tecnologia.  
Todas as questões que foram elaboradas vieram de encontro com o 
conteúdo que os alunos estavam estudando, porém, o professor terá a liberdade de 
produzir seu próprio material explorando a ferramenta como achar mais conveniente. 
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2. Instalação do R.  
 O software R pode ser obtido no site http://cran.r-project.org/ 
 Disponível para sistemas operacionais – Linux, Mac e Windows. 
 A versão disponível ( atual) – R.3.4.1. 
 Na instalação do R no sistema operacional Windows existem versões para 
32-bit e 64-bit. 
 Após o download, o R deve ser instalado. 
 Todas as versões são gratuitas. 
 
3.  Instalação do RSTUDIO 
 O RStudio disponibiliza versões gratuitas e versões pagas. 
 Para o uso dos pacotes swirl e swirlify pode-se utilizar a versão gratuita do 
software. 
 A versão mais atual do RStudio Desktop é a 1.0.153. 
 Essa versão pode ser obtida no site  
http://www.rstudio.com/products/rstudio/download 
 Após o download o RStudio deve ser instalado. 
 
4.  Instalação dos pacotes swirl e swirlify 
 A instalação dos pacotes swirl e swirlify pode ser feita por meio do comando 
install.packages("swirl") install.packages("swirlify"). 
 Após a instalação dos pacotes, eles deverão ser solicitados pelo comando 
library 
library(swirlify) 
library(swirl) 
 
5. Passo a passo de como criar um curso Swirl usando o pacote swirlify 
 Os cursos “swirl”  são um conjunto de lições individuais. Fica a critério do 
desenvolvedor definir o conteúdo, a quantidade de material de cada lição e o 
número de lições. 
 
6 
 
 É necessário definir um nome para o curso e para cada lição. 
 Exemplo: nome do curso e da lição: My New Course, My First Lesson. 
 Para dar início à criação do curso usa-se o comando new_lesson 
 new_lesson(“My Lesson”, “My New Course”). 
 No diretório de trabalho irá aparecer a pasta My_New_Course que 
contém  a pasta My_First_Lesson. 
 Na pasta My_First_Lesson há vários arquivos. 
 No arquivo lesson.yaml ficam  todas as questões referentes à essa lição 
 O arquivo initLesson.R é um script do R que roda antes da lição iniciar, e é 
usado para carregar conjunto de dados ou configurar variáveis ambientais. 
 No arquivo dependson.txt há uma lista com os pacotes necessários para a 
execução da lição, e o swirl irá instalar os pacotes caso o usuário ainda não 
tenha instalado. 
 customTests.R é o arquivo em que se pode escrever os testes para as 
respostas dos alunos. 
 
5.1  Estrutura de uma lição 
 As lições são uma sequencia de questões no arquivo lesson.yaml com a 
estrutura 
- Class: [type of question] 
Key1: [value1] 
Key2: [value2] 
- Class: [type of question] 
Key1: [value1] 
Key2: [value2] 
 Cada questão da lição começa com –Class 
 Não deve haver nenhum espaço antes de –Class 
 No campo [type of question] deverá ser especificado o tipo da questão. 
5.2 Questão Meta 
 A primeira questão no arquivo lesson.yaml  é sempre a questão meta. 
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A questão meta é um “cabeçalho” com informações básicas a serem editadas pelo 
criador do curso/lição e não irá aparecer para os alunos.  
 Somente os tópicos Author e Organization podem ser modificados. 
 
 
 
 
5.3 Message questions 
 As message questions mostram um texto para o aluno. Ao apertar o botão 
\Enter", passa-se para a próxima questão. 
 Para especificar que será criada uma Message question deve-se usar - Class: 
text. 
 Para verificar a estrutura de uma Message question, usa-se o comando 
wq_message(). 
wq_message() 
- Class: text 
Output: put your text output here 
 
5.4 Exemplo de uma Message question 
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No console do R o aluno irá visualizar a seguinte mensagem 
 
 
5.5 Command Questions 
 As Command Questions são para o aluno digitar uma expressão no console 
R. 
 Para especificar que vai ser criada uma Command Question deve-se usar - 
Class: cmd_question 
 Para verificar a estrutura de uma Command Question, usa-se o comando 
wq_command() 
wq_command() 
- Class: cmd_question 
Output: explain what the user must do here 
CorrectAnswer: EXPR or VAL 
AnswerTests: omnitest(correctExpr='EXPR', correctVal=VAL) 
Hint: hint 
 No Output deve ser especificado o que o usuário deve fazer 
 O CorrectAnswer deve conter a resposta relacionada à pergunta do tópico 
Output 
 A Hint é mostrada para o aluno se ele não respondeu de forma correta. 
 
5.6 Exemplo de uma Command Question 
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5.7 Comando info 
Esse comando deverá ser utilizado quando:  
 Se no decorrer das lições o aluno não souber responder a pergunta e quiser 
passar para a próxima; 
 Caso queira parar de responder as perguntas no meio da lição; 
 Por meio do comando info() digitado como resposta de determinada pergunta 
é  possível visualizar várias opções; 
info() 
| When you are at the R prompt (>): 
| -- Typing skip() allows you to skip the current question. 
| -- Typing play() lets you experiment with R on your own; 
swirl will ignore what you do... 
| -- UNTIL you type nxt() which will regain swirl's attention. 
| -- Typing bye() causes swirl to exit. Your progress will be 
saved. 
| -- Typing main() returns you to swirl's main menu. 
| -- Typing info() displays these options again. 
 
5.8 Multiple Choice Questions 
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 As Multiple Choice Questions apresentam uma seleção de opções para o 
estudante; 
 Essas opções são apresentadas em ordem diferente sempre que a questão 
for visualizada; 
 No AnswerChoices as possíveis respostas devem estar separadas por ; 
(ponto e vírgula); 
 Para especificar que vai ser criada uma Multiple Choice Question deve-se 
usar - Class: mult_question 
 Para verificar a estrutura de uma Multiple Choice Question, usa-se o comando 
wq_multiple() 
 
Exemplo de uma questão de múltipla escolha 
wq_multiple() 
- Class: mult_question 
Output: Qual é a moda da sequência a seguir 328, 133, 425, 244, 385, 236, 236, 
328, 1000, 325, 328 
AnswerChoices:  328;133; 236; 244 
CorrectAnswer: 328 
O aluno irá visualizar 
| Qual é a moda da sequência a seguir 328, 133, 425, 244, 385, 236, 236, 328, 1000, 
325, 328 
 
1: 328 
2: 133 
3: 236 
4: 244 
 
5.9 Compilação da lição usando a função demo_lesson() 
 Após finalizar  o conteúdo de uma lição, é necessário compilar. Para isso, 
usa-se a função demo_lesson(). Ao realizar esse processo, todas as questões irão 
fazer parte da lição. 
5.10 Como compartilhar o curso desenvolvido 
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1) Por meio de um único arquivo 
 Compactar o curso no formator .swc; 
 Usar a função pack_course(), nesse caso a o arquivo com a extensão swc, irá 
aparecer na mesma pasta em que o curso foi desenvolvido. 
 O arquivo do curso poderá ser compartilhado por e-mail, pen drive, etc. 
Para instalar o curso, usa-se a função:  install_course() do pacote swirl. 
library(swirl) 
install_course() 
Para descompactar um curso swirl, usa-se a função unpack_course() 
 
5.11 Como obter os resultados dos alunos  de um curso “swirl” em um 
formulário Google.  
 acessar o site https://drive.google.com" 
 selecionar a opção Formulários Google" 
 Atribuir um nome ao formulário 
 No formulário só deve haver uma pergunta, cujo tipo de resposta deve ser 
“Parágrafo" 
 No canto superior da direita, há um ícone com três pontos vertical 
 Deve-se “clicar nesse link e na opção gerar link preenchido automaticamente”, 
e será aberta uma nova janela 
 Clicar em enviar para obter o \link" 
 Na pasta da Lição a ser avaliada, nesse exemplo a pasta My_First_Lesson, 
tem o arquivo custom.Tests.R 
 
5.12 Verificando os resultados  
 Após finalizar e enviar, a lição será salva em um formulário Google.  
 Fazer o download desse formulário em formato .csv 
 Para verificar os resultados, será utilizada a função  google_form_decode() do 
pacote swirlify, digitando-se swirlify::google_form_decode() 
 A partir desse comando, o usuário deverá localizar o arquivo com 
extensão.csv 
 
12 
 
 Depois de localizado, será possível visualizar os resultados dos alunos na 
realização da lição, e pontuar os resultados. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
 Esse produto educacional, “Mapas e Contornos: Caminhos para o Ensino de 
Estatística no RStudio” apresenta subsídios para professores de todas as disciplinas 
que desejem fazer o uso da tecnologia  em suas aulas. O uso da tecnologia pode 
colaborar com o desenvolvimento social, afetivo e cognitivo dos alunos e contribuir 
para a formação de atitudes sociais como respeito ao próximo, cooperação, iniciativa 
pessoal, e proporcionar um ambiente agradável e atraente para a aprendizagem 
Matemática.  
 Por fim, vale salientar que este manual foi pensado para reforçar a 
aprendizagem dos conceitos matemáticos como forma de revisão de conteúdos, 
aliando assim a tecnologia. Ademais, esse recurso didático é uma sugestão para 
professores que lecionam qualquer disciplina, na qual este tem autonomia para 
analisar, selecionar, alterar e adaptar o “curso”  conforme suas reais necessidades 
em sala de aula, podendo assim, ser utilizado também para introduzir um novo 
conteúdo. Espera-se que esse manual contribua com a prática docente e oportunize 
a aprendizagem dos alunos. 
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